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Penelitian ini bermula dari identifikasi masalah yaitu belum 
ada pengembangan cerita rakyat berbasis budaya lokal dengan 
menggunakan media audio visual animasi pada mata pelajaran bahasa 
Lampung serta proses pembelajaran yang masih berpusat pada 
pendidik. Dalam mengenalkan cerita rakyat serta budaya lokal 
diperlukan inovasi dalam proses pembelajaran menggunakan media 
audio visual animasi salah satunya. Sehingga perlu dikembangkan 
cerita rakyat berbasis audio visual animasi pada mata pelajaran bahasa 
lampung sebagai media pembelajaran. Penelitian ini di lakukan 
dengan tujan menghasilkan produk media pembelajaran audio visual 
berupa cerita rakyat berbasis budaya lokal Lampung. Madia audio 
visual animasi dibuat untuk memudahkan kegiatan belajar mengajar 
supaya peserta didik mengenali, mencintai dan termotivasi belajar 
mengenai kebudayaan Lampung melalu cerita rakyat yang disajikan 
dalam bentuk animasi. Penelitian ini adalah penelitian pengembangan 
atau Reseach and Development dengan menggunakan model ADDIE. 
Berdasarkan hasil validasi, didapat data dari para ahli skor rata-rata 
presentase ahli materi 85% dikategorikan sangat layak, skor ahli 
bahasa sebesar 80% dikategorikan sangat layak, dan skor ahli media 
sebesar 80% dikategorikan sangat layak. Respon pendidik 
memperoleh rata-rata presentase nilai 80% dikategorikan sangat layak. 
Respon peserta didik dalam uji kelompok kecil memperoleh nilai rata-
rata 84,8% dikategorikan sangat layak, sedang dalam uji kelompok 
besar memperoleh nilai rata-rata 86,7% dikategorikan sangat layak. 
Hal ini menunjukan bahwa pengembangan cerita rakyat berbasis 
budaya lokal dengan menggunakan media audio visual animasi layak 
digunakan sebagai media pembelajaran. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Keberagaman  kebudayaan disetiap negara di dunia 
memiliki keunikan dan ciri khas yang berbeda. Indonesia 
merupakan negara di bagian Asia Tenggara yang berada diantara 
benua Asia dan Australia serta diantara samudra pasifik dan 
samudra Hindia yang dilintasi oleh garis katulistiwa. Indonesia 
dikatakan sebagai Negeri Saba karena kekayaan alamnya yang 
melimpah ruah, baik di darat, laut maupun di udara.
2
Terdiri dari 
kumpulan kepulauan yang terbentang dari Sabang di ujung Aceh 
hingga ke Merauke di ujung Papua. Indonesia sejak tahun 1960 
sampai dengan 2010 mengalami peningkatan jumlah penduduk 
yang tajam, dari 91 juta pada tahun 1961 menjadi 235 juta jiwa 
ada tahun 2010. Bahasa daerah kurang lebih 700 bahasa, dengan 
kelompok etnik kurang lebih 300 suku bangsa serta 6 agama yang 
sekarang diakui di Indonesia. Negara Indonesia yang dikenal 
dengan nusantara dengan bersemboyankan Bhineka Tunggal Ika 
berbeda – beda namun tetap satu yang berideologikan dengan 
pancasila dan UUD 1945. 
 Penduduk Indonesia yang tersebar diseluruh penjuru 
negeri dengan kondisi geografis yang berbeda dari pesisir, tepian 
hutan, pedesaan, perkotaan, pegunungan, dataran rendah dan 
dataran tinggi, hidup berdampingan dengan  latar belakang yang 
beragam  menjadikan  masyarakat Indonesia memiliki 
keberagaman, dari setiap daerah membentuk kebudayaan yang 
khas setiap daerahnya yang biasa disebut dengan kearifan lokal. 
Dalam bahasa asing sering disebut dengan local wisdom. Secara 
etimologi, istilah wisdom dapat diartikan  sebagai “kearifan atau 
kebijaksanaan”, sedangkan local secara spesifik menunjuk pada 
                                                             
2 H.E Mulyasa, Guru dalam Implementasi Kurukulum 2013,(Bandung: PT 







 Kearifan lokal Setiap daerah yang ada di 
Indonesia memiliki tradisi dan adat istiadat yang berbeda yang di 
pengaruhi oleh kondisi suatu daerah tersebut. Kondisi tersebut 
memperkaya keberagaman budaya yang menjadikan indonesia 
memiliki ciri khas tersendiri di mata dunia. Kearifan lokal atau 
local wisdom dapat dipahami sebagai kemampuan seorang dalam 
berperilaku atau bersikap dengan  menggunakan akal budinya di 
daerah setempat.  
Salah satu kearifan lokal yang berkembang ditengah 
masyarakat Indonesia adalah cerita rakyat yang merupakan cerita 
yang secara turun temurun diceritakan sebagai alat peyampai 
pesan – pesan moral diberbagai daerah.  Menurut Danandjaya 
cerita rakyat adalah bentuk karya sastra lisan yang lahir dan 
berkembang dalam masyarakat tradisional dan disebarkan dalam 
bentuk relatif  tetap atau dalam bentuk standart desebarkan 
diantara kolektif  tertentu dalam waktu yang cukup lama
4
. Cerita 
rakyat yang berkembang ditengah masyarakat merupakan cerita 
yang turun temurun di ceritakan orang tua kepada anak – anaknya 
sewaktu kecil, biasanya cerita ini memiliki pesan moral untuk 
sang anak mengambil makna dalam sebuah cerita tersebut. Hal 
tersebut diharapkan agar anak memiliki wawasan, cara berfikir, 
cara bertindak, dan menyelesaikan masalah sesuai dengan norma 
dan ciri ke-Indonesiaannya. 
Menurut wawancara yang telah dilakukan peneliti pada 
saat pra penelitian berlangsung, Pengajar belum menggunakan 
media audio visual dalam proses pembelajaran, dikarenakan 
belum banyak media audio visual yang ada dipasaran dan sumber 
belajar yang digunakan adalah buku dari dinas pendidikan.
5
 
                                                             
3 Faisol,Binti Mariatul Kiptiyah, “Kearifan Lokal Dalam Cerita Sebagai 
Media Pendidikan Karakter untuk Mmembenduk Literasi Moral Siswa”. Bibliotika 
Journal, Vol.1.No.2 (2017), h.60 
4 Nunung Fatimah, “Pengembanagn Buku Cerita Rakyat Bima Berbasis 
Kearifan Lokal Sebagai Penunjang Gerakan Literasi)”, Nosi Journal, Vol.5.No.3 
(Februari 2017) 
5 Kusumawati, Wawancara dengan penulis, MIN 1 Bandar Lampung,  





Media online sebenarnya sudah ada yang mempublikasi cerita 
rakyat dengan animasi ada juga yang berupa gambar suara. 
Tetapi belum ada yang menggunkan bahasa lampung dalam 
media tersebut.  Di sekolah peserta didik dari beragam suku 
menggunkan bahasa Indonesia, bahasa Indonesia merupakan 
bahasa nasional dan bahasa negara
6
. Tapi mempelajari  
kebudayaan tempat dimana kita tinggal sangatlah penting. 
Mempelajari budaya lampung baik bahasa maupun adat istiadat 
merupak sebuah keharusan, sebagai penerus generasi seharusnya 
peserta didik diajarkan kebudayaan daerah yang menjadikan ciri 
khas dan pembeda dan mengenal beragam kebudayaan yang 
dimiliki supaya tidak luntur karena jaman.  Melalui cerita rakyat  
dapat menjadi sarana untuk memperkenalkan banyak kebudayan 
yang dimiliki daerah tersebut, karena setiap daerah biasanya 
memiliki cerita rakyat nya masing – masing. 
Bercerita membantu anak memperoleh pengetahuan dari 
apa yang mereka dengar, Pemerolehan pengetahuan dan 
ketrampilan, perubahan-perubahan sikap dan perilaku dapat 
terjadi karena interaksi antara pengalaman yang pernah dialami 
sebelumnya.
7
 Sebuah pengetahuan dapat melekat kepada anak 
jika mereka merasakan apa juga hal yang mereka pelajari dan 
menjadi sebuah kebiasaan. Begitu pula cerita rakyat berbasis 
dengan kebudayaan lokal diharapkan menjadi sebuah sarana 
mengenalkan budaya dan karakter bangsa. Pada dasarnya 
pendidikan merupakan upaya sadar untuk mengembangkan 
potensi peserta didik secara optimal tak lepas dari lingkungan 
peserta didik berada, terutama budayanya.
8
 Budaya menyebabkan 
anak tumbuh dan berkembang di lingkungan mereka tinggal ke 
lingkungan yang lebih luas. Apabila anak menjadi asing dengan 
                                                             
6 Nurul Hidayah, “Penanaman Nilai-Nilai Karakter Dalam Pembelajaran 
Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar”, Jurnal Terampil, Vol.2, No.2 (Desember 2015), 
h.190 
7 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Depok:Raja Grafindo Persada, 
2017), h. 10 
8 Zainal Aqib, Ahmad Amrulllah, Pedoman Pendidikan budaya dan 
Karakter bangsa, 





budaya bangsa sendiri maka mereka akan mudah menerima 
budaya dari luar tanpa proses pertimbangan. Kecenderungan ini 
terjadi karena anak tidak memiliki norma dan nilai budaya 
nasionalnya yang dapat digunakan sebagai dasar untuk 
melakukan peritimbangan. 
Cerita yang didongengkan biasanya akan melekat kepada 
sang pendengar dan biasanya akan di ceritakan kembali kepada 
orang lain. Hal tersebut terkait dengan pemerolehan bahasa anak, 
pemerolehan bahasa adalah proses yang digunakan oleh anak-
anak dalam memiliki kemampuan berbahasa, baik berupa 
pemahaman ataupun pengungkapan, yang berlangsung secara 
alami, dalam situasi non formal, spontan, dan dalam konteks 
berbahasa yang bermakna bagi anak.
9
 Perkembangan bahasa anak 
adalah suatu rangkaian kesatuan kegiatan ucapan dari sederhana 
menuju ucapan yang utuh. Perkembangan bahasa tidak lepas dari 
kegiatan mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis. Dalam 
Al-qur’an telah disebutkan mengenai potensi manusia dalam 
berbahasa diantaranya pada  Q.S. Al-Baqarah 31-32: 
ٸُوْ  الَ قَ فَ  ةُكَ۔ِ  لَمَالْ لَىعَ مْھُضَرَعَمَثُ اھَلََّكُ ءَآمَسْالَاْمَدَاٰ مَلَََََّعَوَ ِء امَٓ سْ اَ بِ  يْ نِ  اَْنبِِۢ
 
 كَ نَّ اِ  ا ۗنَ تَ مْ ـلَ اعَ مَ الَّ اِ آ نَ لَ  مَ لْ عِ َال  كَ نَ حٰ بْ اسُ وْ ڶُ اقَ ﴾۳۱﴿نَ يْ قِ  دِ صٰ  مْ تُ نْ کُ  نْ اِ  ءِ ُٶَالٓ ٰھُٓ
                                           ﴾         ۱٣﴿ مُ يْ كِ الحَ  مُ ليْ عَ الْ  تَ نْ اَ 
Artinya: Dan dia ajarkan kepada Adam nama-nama (benda) 
semuanya, kemudian Dia perlihatkan kepada para malaikat, 
seraya berfirman, “sebutkan kepadaku nama semua (benda) ini, 
jika kamu yang benar!” (31) Mereka menjawab, “Maha suci 
Engkau, tidak ada yang kami ketahui selain apa yang telah 
Engkau ajarkan kepada kami. Sungguh, Engkau-lah yang Maha 
mengetahu, Maha Bijaksana.”  (۱٣)  (Q.S. Al-Baqarah 31-32) 
Ayat tersebut menjelaskan manusia diberikan kemampuan 
untuk berbahasa dan siap menerima, merespon serta 
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mengolahnya sehingga ia dapat memahami pesan yang 
disampaikan kepadanya dan dapat mengirimkan pesan baru 
kepada lawan bicaranya.  
Perkembangan teknologi informasi serta arus globalisasi 
yang berkembang pesat membuat masyarakat tradisional berlalih 
menjadi masyakarat modern, termaksuk budaya dengar dan 
budaya lisan dikalangan masyarakat Indonesia dianggap menjadi 
penyebab rendahnya minat dan bahkan budaya baca Indonesia.
10
 
Kemajuan teknologi berperan dalam membentukan pengetahuan 
anak mengenai budaya lokal, tetapi tidak semua orang tua 
mengarahkan anaknya untuk mengenali kebudayaan Indonesia 
seperti mengenalkan cerita rakyat yang berkembang didaerahnya. 
Bercerita dan mendongeng semakin jarang dilakukan oleh orang 
tua sehingga anak kurang pengetahuan mengenai cerita rakyat 
yang ada di daerahnya.
11
 Hal tersebut karena tidak banyak yang 
mau memperlajari kebudayaan daerah nya karena anggapan tidak 
mengikuti jaman atau kuno. Piaget menyebutkan anak – anak 
pada rentang usisa 6-12 tahun adalah mereka yang berada pada 
tahap operasional konkret, terutama pada usia 6-8 tahun. Anak- 
anak pada rentang usia ini lebih mudah mempelajari segala 
sesuatu secara konkret.
12
. Anak yang diajarkan kebudayaan 
dengan kearifan lokal sejak ini diharapkan memiliki jiwa 
mencintai tanah air yang tertanam sejak dini, sebagai salah satu 
upaya melestarikan kebudayaan yang makin luntur karena 
pengaruh globalisasi. 
 Memanfaatkan kemajuan teknologi dalam penyampaian 
cerita rakyat menggunakan audiovisual kepada peserta didik 
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merupakan suatu pembaruan selain dengan bercerita secara 
konvensional. Penggunaan media dalam hal ini dapat menarik 
perhatian siswa bila dibandingkan dengan hanya 
mendiskripsikan.
13
Semua bentuk informasi yang disampaikan 
dalam cerita rakyat menggunakan Audio visual animasi 
merupakan perpaduan gambar, tulisan dan suara yang 
dikombinasikan untuk menyambaikan pengetahuan mengenai 
kebudayaan lokal khususnya Lampung. Pemanfaatan media 
pembelajran secara nyata diarahkan untuk membentuk sikap baru 
dalam proses pembelajaran, kehadiran media Audio visual ini 
menjadikan guru bukan lagi menjadi satu-satunya sumber segala 
pengetahuan dan menjadikan peserta didik aktif dalam menggali 
pengetahuan sendiri. 
Penggunaan alat audio visual seperti film bersuara 
ditunjukan untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses 
belajar mengajar, sehingga diharapkan anak mampu 
mengembangkan daya nalar serta daya rekanya. Selain berfungsi 
sebagai hiburan, film juga dijadikan sarana untuk menyampaikan 
suatu informasi bagi audiennya.
14
 Pemanfaatan media audio 
visual sebagai media mengenalkan cerita rakyat berbasis budaya 
lokal diperlukan,karena budaya sebagai suatu kebenaran bahwa 
tidak ada manusia yang hidup bermasyarakat yang tidak didasari 
oleh nilai budaya.
15
 agar  peserta didik dapat mengenal dan 
mempelajari dan mengenal budaya dan kearifan lokal lewat cerita 
rakyat agar selalu lestari ditengah perkembangan teknologi.  
B. Identifikasi Masalah” 
 
Berdasarkan” latar belakang masalah yang telah 
diuraikan,“dapat diidentifikasi masalah sebagai berikut: 
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1. Belum”ada pengembangan cerita rakyat berbasis budaya 
lokal dengan” menggunakan media audio visual animasi 
dalam mata pelajaran”bahasa Lampung dalam bentuk 
video MP4.”” 
2. Belum adanya pengembangan cerita rakyat berbasis 
budaya lokal dengen menggunakan bahasa Lampung. 
3. Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang 
menarik.” 
 
C. Rumusan Masalah” 
Berdasarkann identifikasi masalah, maka rumusan  masalah 
dalam penelitian ini sebagai berikut:  
1. Bagaimana menggembangkan cerita rakyat berbasis 
budaya lokal menggunakan media audio visual animasi? 
2.  Bagaimana kelayakan produk penelitian cerita rakyat 
berbasis budaya lokal berbasis audio visual? 
3. Apakah penggunaan produk pengembangan cerita rakyat 
berbasis budaya lokal menggunakan media audio visual 
animasi pada mata pelajaran bahasa lampung dapat 
digunakan sebagai media penunjang dalam pembelajaran 
bahasa lampung? 
 
D. Tujuan Penelitian” 
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari 
penelitian ini adalah : 
1. Untuk mengembangkan cerita rakyat berbasis budaya lokal 
dengan menggunkan media audio visual. 
2.  Untuk mengetahui kelayakan produk pengembangan cerita 
rakyat berbasis budaya lokal dengan menggunakan media 
audio visual. 
3. Untuk mengetahui respon penggunaan produk 
pengembangan cerita rakyat berbasis budaya lokal dengan 
menggunakan media  audio visual yang di gunakan sebagai 






E. Manfaat Penelitian” 
Adapun manfaat dari dilaksanakannya penelitian ini 
adalah : 
1. Secara teoritis  
  Pengembangan ini diharapkan dapat menjadi salah satu 
inovasi baru dalam proses”pembelajaran.” 
2. Secara praktis  
  Pengembangan diharapakan dapat mempermudah dalam 
menunjang pembelajaran mengenai cerita rakyat dan 
mengenalkan budaya lokal. 
3. Bagi pendidik” 
Produk ini dapat digunakan oleh guru dalam proses 
pembelajaran. 
4.  Bagi peserta didik  
Peserta didik dapat menambah wawasan mengenai budaya 
lokal melalui cerita yang disajikan dalam bentuk audio 
visual. 
5. Bagi penulis”  
Untuk mendambah pengetahuan dan dapat menjadi bekal 
sebagi seorang pendidik dikemudian hari. 
F. Spesifikasi Produk 
Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah 
produk berupa audio visual cerita rakyat berbasis budaya lokal 
dengan spesifikasi sebagi berikut:  
1. Produk yang dikembangkan berupa cerita rakyat berbasis 
budaya lokal yang dikemas dalam bentuk audio visual 
animase dengan format MP4. 
2.  Produk yang dikembangkan ini memuat cerita Buaya 
Perompak cerita dari Tulang Bawang Lampung. 
3. Cerita Buaya Perompak disajikan dalam dialog O, 
penggunaan dialog didasari pendidik menggunakan dialog 







A. Konsep Pengembangan Model 
Alur pemikiran penelitian, apapun jenis penelitiannya 
dimulai dari adanya permasalahan, yang merupakan suatu 
kesenjangan yang dirasakan oleh peneliti. Kesenjangan tersebut 
terjadi adanyan kesenjangan itu peneliti mencari teori yang tepat 
untuk mengatasi permasalahan melalui penelitian, yaitu mencari 
tahu tentang kemungkinan penyebab kondisi yang menjadi 
masalah itu.
16 Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan (Research and Development / R&D) adalah 
rangkaian proses atau langkah-langkah dalam rangka 
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan 
produk yang telah ada agar dapat dipetanggung jawabkan.
17
 
Tujuan metode penelitian pengembangan ini digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dalam menguji keefektifan produk 
tersebut. Maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan 
produk tersebut. 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode 
penelitian yang mengacu pada model ADDIE, model ini meliputi: 
1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4) Implementation, dan 
5) Evaluation,18 secara umum model penelitian ini dapat dilihat 
pada gambar 2.1 
Langkah-langkah    penelitian    dan    pengembangan    
ditunjukan    pada gambar berikut. 
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Langkah-langkah pengembangan menurut ADDIE
19
 
Prosedur penelitian dan pengembangan memaparkan 
langkah-langkah prosedural yang ditempuh oleh peneliti dalam 
mengembangkan produk. Prosedur penelitian dan pengembangan 
ini secara tidak langsung akan memberi petunjuk bagaimana 
langkah prosedural yang dilalui mulai dari tahap awal sampai ke 
produk yang sudah bisa digunakan. 
1. Analysis (Analisis) 
Tahapan analisis (Analysis) meliputi kegiatan sebagai 
berikut:  
a. Melakukan analisis kompetensi yang dituntut 
kepada siswa. 
b.  Melakukan analisis karakteristik siswa tentang 
kapasitas belajarnya,pengetahuan, sikap yang telah 
dimiliki siswa serta aspek lain yang terkait.  
c. Melakukan analisis materi sesuai dengan tuntutan 
kompetensi 
2. Design (Perancangan) 
Tahap perancangan (design) dilakukan 
dengan kerangka acuan sebagai berikut.  
a. Untuk siapa pembelajaran dirancang?  
                                                             





b. Kemampuan apa yang anda inginkan untuk 
dipelajari?  
c. Bagaimana materi pelajaran atau 
keterampilan dapat dipelajari dengan baik ?.  
Pertanyaan tersebut mengacu pada 4 unsur 
penting dalam perancangan pembelajaran, yaitu 
siswa, tujuan, metode dan evaluasi. Berdasarkan 
pertanyaan tersebut, maka dalam merancang 
pembelajaran difokuskan pada 3 kegiatan, yaitu 
pemilihan materi sesuai dengan karakteristik siswa 
dan tuntutan kompetensi, strategi pembelajaran, 
bentuk dan metode asesmen dan evaluasi.
20
 
3. Development (Pengembangan) 
 Tahapan ini merupakan proses dimana segala 
sesuatu yang dibutuhkan atau yang akan mendukung 
semuanya harus disiapkan. Pada tahap ini yang 
dilakukan adalah penyusunan skrip cerita rakyat 
buaya perompak, modeling diawali dengan 
pembuatan model dari msaing- masing objek dan 
mendesain karakteristik dari bentuk tampilan dan 
tampilan dari objek, animation gambar yang telah 
modelnya selanjutnya membuatanimasi dengan 
bantuan sofware yang membantu membuat 
pergerakan objek, rendering adalah tahap akhir yang 
dilakukan sebagai hasil akhir dimana setelah objek 
dibuat (modeling) dan kemudian diberikan animasi, 
selanjutnya di-rendera setiap frame, yang kemudian 
digabungkan bersama-sama ke dalam file yang dapat 
dijalankan pada format MP4. Tanggapan dan saran 
dari para pakar terhadap produk yang telah dibuat, 
ditulis pada lembar validasi yang telah disiapkan 
sebagai bahan untuk revisi. Hasil revisi yang sudah di 
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validasi ulang oleh alhi materi, ahli bahasa dan 
desain selajutnya dijadikan sebagai video animasi 
dan siap di terapkan. 
4. Implementation (Penerapan) 
Tahap ini hasil pengembangan diuji cobakan 
untuk mengetahui kemenarikan dan keefektifan 
dalam pembelajaran. Uji coba ini dimaksudkan untuk 
mendapatkan informasi dari siswa mengenai media 
pembelajaran yang dikembangkan apakah sudah 
menarik atau belum. Untuk uji coba produk 
dilakukan dengan 2 cara yaitu uji skala kecil dan uji 
coba skala besar. Setelah didapatkan data dari hasil 
angket responden siswa maka data tersebut diolah 
kemudian dianalisis untuk tahap evaluasi. 
5. Evaluation (Evaluasi) 
 Tahap ini proses melihat apakah sistem 
pembelajaran yang sedang dibangun berhasil, sesuai 
dengan harapan awal atau tidak. 
 
B. Acuan Teoritik 
1. Cerita Rakyat 
a. Pengertian Cerita Rakyat 
Cerita rakyat adalah suatu yang dianggap sebagai 
kekayaan milik rakyat yang kehadirannya diatas dasar 
untuk berhubungan sosial dengan orang lain.
21
 Burhan  
Nurgiyanto menyatakan cerita rakyat merupakan cerita 
yang telah mentradisi,”tidak di ketahui kapan mulainya 
dan siap penciptanya dan dikisahkan secara turun temurun 
secara lisan.
22
 Menurut Nurgiyantoro menyatakan cerita 
rakyat adalah cerita yang berasal dari masyarakat dan 
berkembang secara turun temurun melalui bahasa lisan.  
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Cerita rakyat yang biasanya diceritakan oleh orang dari 
mulut kemulut yang telah menjadi suatu hal umum di 
dalam kehidupan sehari-hari.  
Barone mengemukakan terkait dengan cerita rakyat 
yang merupakan bagian dari sastra tradisional. Cerita 
yang cenderung pendek dan jalan cerita atau peristiwanya 
sering kali memiliki karakter baik atau jahat. Selain itu, 
tokoh dalam cerita yang berupa binatang biasanya 
memiliki kesamaan karakter dengan manusia.
23
 Dari 
beberapa pengertian dapat disimpulkan, bahwa cerita 
rakyat merupakan cerita turun-temurun dari generasi ke 
generasi yang berisikan tentang kebudayan dan terdapat 
nilai-nilai yang di ceritakan dengan tutur lisan.  
b. Jenis-jenis Cerita Rakyat 
i. Mite 
Mite merupakan salah satu jenis karya sastra 
tentang cerita masa lampau yang dimiliki oleh bangsa- 
bangsa di dunia. Mitos dapat dipahami sebagai sebuah 
serita yang berkaitan dengan dewa-dewa dan 
pahlawan bangsa, tentang kehidupan supernatural 
yang lain, juga sering mengandung bersifat 
pendewaan manusia atau manusia keturunan dewa. 
Mitos biasanya menampilkan cerita tentang 
kepahlawanan, asal usul alam, manusia atau bangsa 
yang dipahami mengandung susuatu yang suci yang 
gaib. Kebenaran mitos sebenarnya dapat 
dipertanyakan.” 
ii. Legenda 
Danandjaya mengemukakan bahwa legenda 
adalah prosa rakyat yang mempunya ciri-ciri mirip 
dengan mite, yang dianggap pernah benar-benar 
terjadi, tetapi tidak dianggap suci. Legenda ditokohi 
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manusia yang ada kalanya mempunyai sifat-sifat luar 
biasa, dan sering juga dibantu oleh makhluk gaib. 
iii. Dongeng 
Menurut Danandjaja, dongen adalah cerita 
prosa rakyat yang tidak dianggap benar-benar terjadi. 
Dongeng diceritakan terutama untuk hiburan, 
walupun banyak juga yang melukiskan kebenaran, 
berisikan pelajaran moral yang mengandung nilai-
nilai budi pekerti, atau bahkan sindiran. Sutjipto 
menyatakan dongen merupakan, suatu cerita fantasi 
yang kejadian-kejadiannya tidak benar-benar terjadi.
24
 
Dongen sering dianggap sebagai cerita mengenai peri. 
Dalam kenyataannya dongeng yang tidak mengenai 
peri, tetapi mengenaisesuatu yang wajar. Didalam 
bahasa inggris dongeng disebut dengan folklore.  
c. Fungsi”Cerita”Rakyat” 
Setiap cerita rakyat mempunyai fungsi serta tujuan 
yang hendak disampaikan kepada masyaraktanya. Fungsi 
dan tujuan tersebut dapat berbeda-beda sesuai” dengan 
pandangan masyakarakat, alam dan lingkungannya. 
Atmazaki mengemukkan terdapat empat fungsi cerita, 
yakni sebagai berikut: 
i. Cerita dapat mencerminkan”anggan-angan 
kelompok. 
ii.  Cerita rakyat digunakan sebagai pengesahan 
pungutan suatu adat kebiasaan kelompok 
pranata-pranata yang merupakan lembaga 
kebudayaan masyarakat yang bersangkutan. 
iii. Cerita rakyat berfungsi sabagai alat 
pengendali sosial atau sebagai contoh alat 
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iv.  Cerita rakyat dapat berfungsi sebagai 
pendidikan budi pekerti kepada anak-anak 
atau sebagai tuntunan dalam kehidupan. 
 
2. Kebudayaan lokal 
a. Pengertian”kebudayaan lokal 
Penggunaan istilah “kebudayaan” dapat dikatakan 
longgar dan pengertiannya pun berganda (ambigous), 
yaitu mulai cakupan pengertian yang sempit hingga 
cakupan yang sangat luar biasa luas.”Secara etimologis, 
kata kebudayaan berasal dari bahasa sansekerta, 
buddhayah bentuk jamak dari kata buddi yang berarti 
akal atau budi. Menurut ahli budaya, kata budaya 
merupakan gabungan dari dua kata, yaitu budi dan daya, 
Budi mengandung makna akal, pikiran, paham, pendapat, 
ikhtiar, perasaan dan daya mengandung makna tenaga, 
kekuatan, kesanggupan. Menurut Andreas Eppink, 
kebudayaan mengandung keseluruhan pengertian nilai 
sosial, norma sosial, ilmu pengetahuan serta keseluruhan 
struktur sosial, religius, dan lain-lain, tambahan lagi 
selagi pernyataan intelektual dan artistik yang menjadi 
ciri khas suatu masyarakat.
 26 
Dapat dikatakan bahwa 
kebudayaan berkenaan tentang hal yang berkaitan dengan 
prilaku dan pola fikir. 
Kebudayaan lokal merupakan sebuah ungkapan 
budaya yang khas, didalamnya terkandung”tata nilai, 
etika, norma, aturan dan ketrampilan suatu komunitas 
dalam memenuhi tantangan keberlangsungan hidupnya. 
Istilah kearifan lokal (local wisdom) dalam kajian budaya 
sering disebut juga pengetahuan setempat (local 
knowledge)”ataupun kecerdasan setempat (local genius). 
Menurut Keraf kearifan lokal adalah semua bentuk 
pengetahuan, keyakinan, pemahaman atau wawasan serta 
ada kebiasaan atau etika yang”menuntun perilaku 
                                                             
26 Sulasman, Setia Gumilar, Teori-Teori Kebudayaan dari Teori Hingga 







 Kebudayaan merupakan 
pengalaman panjang yang menjadi petunjuk 
perilaku”seseorang yang tidak lepas dari lingkungan yang 
dimanis, lentur, terbuka dan senantiasa menyesuaikan 
dengan zaman. 
 Definisi-definisi di atas mewakilkan 
pandangan yang melihat kebudayaan dalam sudut 
pandang yang berbeda yang mewakili pandangan yang 
melihat kebudayaan sabagai pemilik wilayah cakupan 
yang amat luas, sekaligus memandang kebudayaan 
sebagai sistem besar, fungsional dan menjadi penentu 
bagi seluruh aspek kehidupan sosial. Kebudayaan adalah 
segala hal yang tercermin dalam realitas apa adanya di 
masyarakat. Dengan semikian, dalam pengertian luas 
kebudayaan adalah makna, nilai, adat, ide dan simbol 
yang relatif. 
b. Fungsi”dan”Ciri”Kearifan”Lokal” 
Fungsi kearifan lokal adalah sebagai berikut: 
i. Sebagai”penanda identitas”sebuah”komunitas” 
ii. Sebagai elemen perekat lintas warga, lintas 
agama, dan kepercayaan. 
iii. Memberikan”warna”kebersamaan bagi seluruh 
komunitas. 
iv. Menambah pola pikir dan hubungan”timbal balik 
antara individu dengan kelompok. 
v. Sebagai pendorong terbangunnya kebersamaan. 
Ciri-ciri kearifan lokal”sebagai”berikut : 
i. Mampu bertahan terhadap budaya luar 
ii. Memiliki kemampuan mengakomodasi unsur-
unsur budaya luar 
iii. Mempunyai kemampuan mengintegrasikan unsur 
budaya luar ke dalam budaya asli. 
iv. Mempunyai kemampuan mengendalikan 
                                                             










c. Wujud dan Unsur Kebudayaan 
Konsep kebudayaan dapat dilihat dari dua sisi 
yaitu, konsep kebudayaan bersifat materialistis dan 
bersifat idealistis yang memandang semua fenomena 
eksternal sebagai wujud sistem internal. Menurut J.J 
Hoenigman wujud kebudayaan dibedakan menjadi tiga, 
yaitu : 
i. Gagasan atau wujud ideal 
Wujud ideal kebudayan adalah kebudayaan yang 
berbentuk kumpulan ide, gagasan, nilai, norma, 
peraturan, dan sebagainya yang sifatnya abstrak, 
tidak dapat disentuh atau diraba. Wujud 
kebudayaan ini terletak dalam kepala atau alam 
pikiran warga maasyarakat. Meliputi nilai, norma, 
falsafah dan kepercayaan religius, sentimen, 
kaidah, etnis, pengetahuan dan wawasan tentang 
dunia, etos dan semacamnya. 
ii. Aktivitas atau tindakan” 
Aktivitas adalah wujud kebudayaan”sebagai 
tindakan berpola dari manusia dalam masyarakat 
itu. Sebagai perwujudan gagasan dalam 
kebudayaan, aktivitas atau perilaku dibagi 
menjadi”perilaku”verbal berupa lisan dan 
tulisan”dan nonverbal berupa artefak dan alam. 
Wujud perilaku sering berbentuk sistem sosial. 
iii. Artefak atau”karya” 
Artefak adalah wujud kebudayaan fisik berupa 
hasil dari aktivitas perbuatan dan karya semua 
manusia dalam masyarakat, berupa benda atau 
hal-hal yang dapat dirab, dilihat, 
                                                             





didokumentasikan, serta sifatnya paling konkret 
diantara ketiga wujud kebudyaan. 
Unsur-unsur merupakan suatu unsur yang luas 
dapat pula diperinci kedalam unsur-unsur yang khusus. 
Para sarjana antropolgi yang biasa menanggapi suatu 
kebudayaan misalnya kebudayaan Minangkabau, 
kebudayaan Bali, atau kebudayaan lain sebagai 
keseluruhan itu kedalam unsur-unsur besar di sebut 
unsur-unsur uviversal. Dalam sebuah karangan berjudul 
Universal Categories of Culture terdapat tujuh unsur 
yang dapat kita sebut sebagai pokok dari tiap kebudayaan 
didunia yaitu: 
i. Bahasa 
ii. Sistem pengetahuan 
iii. Organisasi sosial 
iv. Sistem peralatan hidup dan teknologi 
v. Sistem religi 
vi. Kesenian.29 
 
3. Media Pembelajaran “ 
a. Pengertian Media”Pembelajaran” 
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang 
secara harfiah berarti tengah, perantara, atau 
pengantar.”Dalam bahasa arab  media adalah perantara 
atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima 
pesan. Gerlach dan Ely menyatakan bahawa apabila 
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau 
kejadian yang membangun”kondisi yang membuat siswa 
mampu memperoleh”pengetahuan, ketrampilan, atau 
sikap.
30
 Dalam pengertian”ini,”guru, buku teks, dan 
lingkungan sekolah merupakan media belajar. Secara 
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khusus pengertian media dalam proses belajar mengajar 
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis 
atau elektronis”untuk menangkap, memproses, dan 
menyususun kembali informasi visual  atau verbal.” 
Gagne dan Briggs menyatakan bahwa media 
pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan 
untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri 
dari buku, tape recorder, kaset, gambar, grafik, televisi 
dan komputer. Alat pendidikan adalah sesuatu yang 
membantu terlaksananya pendidikan di dalam 
mencapainya baik berupa benda atau bukan benda.
31
 
National Education Association memberikan definisi 
media sebagai bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak 
maupun audio-visual dan peralatannya, dengan 
demikinan, media dapat dimanipulasi, dilihat, didengar 
dan dibaca.
32
 Yang digunakan dalam proses pembelajaran  
yang memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi 
pembelajaran agar proses belajar mengajar dapat berhasil 
dengan baik. Media yang baik dan benar sangat 
mempengaruhi tercapaina indikator penilaian dan  
pemahaman dan penguasaan materi yang disampaikan 
pendidik kepada peserta didik. 
 
sebagaimana firman Alloh”SWT”dalam surah An-Nahl ayat 
78: 
ھَتُِكم هللا وَ   نِۢ بُطُو ِن أُ مَّ ْمَع َواْ َشْيٲً وَ نَتَْعلَُمو الأَْخَرَجُكْم مِّ ألََ َجَعَل لَُكُم آلسَّ
          ﴾                      ۸۷ْفــ َِدَۙ لََعلَُّكْم تَْشُكُرْوَن﴿ألَ بََصَرَواْ 
 Artinya : Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu 
dalam keadaan tidak tidak mengetahui sesuatupun, dan dia 
memberi kamu pendengaran, penglihatan dan hati, agar kamu 
bersyukur (QS. An-Nahl:78) 
                                                             







b. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran 
Media pembelajaran mempunyai manfaat yaitu sebagai 
berikut : 
i. Menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan 
motivasi belajar dan menjadi metode alternatif dalam 
belajar karena siswa tidak semata-mata mendapat 
pembelajaran dari satu sumber. 
ii. Meletakkan dasar-dasar konkrit untuk berfikir, 
memperbesar perhatian siswa, menumbuhkan pemikiran 
yang teratur dan konkrit terutama melalui gambar hidup, 
dan membantu efisiensi dan keragaman yang lebih 
banyak dalam belajar.
 33    
 
iii. Peserta didik banyak melakukan kegiatan belajar, siswa 
melakukan aktivitas lebih banyak selain mendengarkan 
uraian guru, siswa juga melakukan aktivitas mengamati, 




Pemakaian media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar dapat membangkitkan dan menggali 
minat, potensi yang dimiliki oleh peserta didik. 
meningkatkan motivasi dan peningkatan pemahaman 
terhadap materi pelajaran. Menjadikan pembelajaran 
tidak terpaku terhadap pendidik sebagai sumber, tetapi 
media juga di manfaatkan sebagai sumber belajar siswa 
sebagai metode alternatif dalam pelajar. Dengan 
melibatkan peserta didik diharpkan menimpulkan 
pengalaman berharga yang dijadikan dasar-dasar konkrit 
peserta didik dalam memahami materi. Media juga 
mendajikan siswa tidak hanya terpacu terhadap satu 
sumber belajar. Disamping hal tersebut media pelajaran 
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juga memiliku fungsi yang penting terhadap proses 
pembelajaran diantaranya yaitu : 
i. Membantu memudahkan belajar siswa dan” 
memudahkan pengajaran bagi guru.” 
ii. Memberikan pengalaman“lebih nyata”(abstrak 
menjadi kontret).” 
iii. Menarik perhatian siswa lebih besar, sehingga 
siswa lebih antusias untuk mengikuti pelajaran. 
iv. Semua panca indra yang dimiliki masing-masing 
murid dapat diaktifkan. 




c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Media berdasarkan perkembangan teknologi 
dikelompokkan dalam empat jenis yaitu:” 
1) Media Hasil Teknologi”Cetak” 
Merupakan sebuah cara menghasilkan atau 
menyampaikan materi, seperti buku dan materi 
visual statis terutama melalui proses pencetakan 
mekanis atau fotografis. Meliputi teks, grafis, foto 
atau representasi fotografik dan reproduksi.
36
 
2) Media Hasil Teknologi Audiovisual” 
Cara menghasilkan materi dengan menggunakan 
mesin-mesin mekanis dan elektronik”untuk 
menyajikan pesan-pesan audio dan visual. 
Pengajaran melalui audiovisual jelas bercirikan 
pemakaian perangkat keras selama proses belajar, 
seperti mesin proyektor film, tape recorder, dan 
proyektor visual yang lebar.
37
 
3) Media Hasil Teknologi Yang Berdasarkan 
Komputer 
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Pemerolehan dan menyampaikan materi dengan 
menggunkan sumber-seumber yang berbasis 
mikroprosesor. Berbeda dengan media yang lain 
karena informasi materi disiampan dalam bentuk 
digital, bukan dalam bentuk cetakan atau visual. 
4) Media Hasil Gabungan Teknologi Cetak Dan 
Komputer 
Cara untuk menghasilkan dan menyampaikan 
materi yang menggabungkan pemakaina beberapa 
bentuk media yang dikendalikan oleh komputer. 
Dilihat dari jenisnya, media dibagi ke dalam: 
1) Media Auditif 
Media yang hanya mengandalkan kemampuan 
suara saja, seperti radio,cassette recorder, 
piringin hitam. Media ini tidak cocok untuk orang 
tuli atau mempunyai kelainan dalam pendengaran. 
2) Media Visual  
Media yang hanya mengandalkan indra 
penglihatan. Media visual ada yang menampilkan 
gambar diam seperti film Strip (film rangkai), 
slides (film bingkai) foto, gambar atau lukisan, 
dan cetakan. Ada pula media visual yang 
menampilkan gambar atau simbol yang bergerak 
seperti film bisu, dan film kartun. 
3) Media Audiovisual 
Media yang mempunyai unsur suara dan unsur 
gambar. Jenis ini mempunyai kemampuan yang 
lebih baik, karena meliputi kedua jenis media 
yang pertama dan kedua, media ini dibagi 
menjadi kedalam media audiovisual diam dan 
audiovisual gerak, audiovisual murni, audiovisual 
tidak murni. 
Beragamnya jenis media yang dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran memiliki karakter, pemerolehan, dan 
cara penyampaikan yang berbeda-beda serta manfaat 





diharapkan mampu memahami karakeristik dari masing-
masing media sebelum menggunkan dalam proses 
pembelajaran sehingga media yang digunakan akan 
bernilai positif bagi pendidik itu sendiri serta peserta 
didik secara nyata. Serta media yang digunakan tidak 
menghambat proses pembelajaran.  
d. Prinsip-Prinsip Penggunaan Media 
Pembelajaran menggunakan media hendaknya 
mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi 
kepada peserta didik agar mudah memahami pelajaran 
yang disampaikan. Drs. Sudirman N. Mengemukakan 
beberapa prinsip pemilihan media pengajaran yang dibagi 
kedalam tiga kategori sebagai berikut: 
 
i. Tujuan pemilihan  
Memilih media yang akan digunakan harus 
berdasarkan maksud dan tujuan pemilihan yang jelas. 
Apakah pemilihan media itu untuk pembelajaran 
(siswa belajar), untuk informasi yang bersifat umum. 
ii. Karakteristik Media Pengajaran 
Setiap media mempunyai karakteristik tertentu, baik 
dilihat dari segi keampuhannya, cara pembuatannya, 
maupun cara penggunaannya. 
iii. Alternatif pilihan 
Memilih pada hakikatnya adalah proses membuat 
keputusan dari berbagai alternatif pilihan. Pendidik 
bisa menentukan pilihan media mana yang akan 
digunakan apabila terdapat beberapa media yang 
dapat diperbandingkan. 
4. Media Audiovisual 
a. Pengertian Media Audiovisual 
Menurut Ronal Anderson, media audiovisual adalah 
rangkaian gambar elektronis yang disertai unsur suara 





pita video (video tape).38 Bahan ajar audio merupakan 
salah satu jenis bahan ajar non cetak yang didalamnya 
megandung suatu sistem yang menggunakan sinyal audio 
secara langsung yang dapat dimainkan atau 
diperdengarkan oleh pendidik kepada peserta didik guna 
membantu mereka dalam menguasai kompetensi 
tertentu.
39
 Media audiovisual adalah media yang 
mempunyai unsur suara dan unsur gambar.”Jenis media 
ini mempunyai kemampuan”yang lebih baik, karena 
meliputi dua media auditif dan visual. Media ini dibagi 
kedalam”: 
1) Media Audiovisual diam 
Yaitu media yang menampilkan suara dan gambar 
diam seperti film bingkai suara film, rangkai 
suara, dan letak suara. 
2) Audiovisual gerak 
Yaitu media yang dapat menampilkan unsur suara 
dan gambar bergerak seperti film”suara dan 
video-cassette. 
3) Audiovisual murni 
Yakni  unsur suara maupun unsur gambar berasal 
dari satu sumber seperti film video-cassette, film 
gerak berguara, televisi, dan video. 
4) Audiovisual tidak murni 
Yaitu unsur suara da unsur gambarnya berasal 
dari sumber berbeda, musalnya film bingkai suara 
yang unsur gambarnya bersumber dari slides 
proyektor dan unsur suaranya bersumber dari tape 
recorder. Contoh lainnya adalah film strip suara 
dan cetak suara. 
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a. Pengertian Animasi 
Kata animasi pada zaman dahulu sering bermakna film 
kartun dengan cerita yang lucu yang dibuat untuk anak –
anak. Kata animasi berasal dari bahasa Inggris animate 
yang asal katanya dari bahasa latin animare yang artinya 
menghidupkan,”mengisi dengan kehidupan, membuat 
menjadi hidup atau memberikan nyawa.
40
”Dalam Oxford 
Dectionary akar kata naimasi adalah anima yang berarti 
jiwa yang hidup. Animasi”adalah teknik memotret 
gambar atau posisi suatu objek untuk menciptakan ilusi 
gerakan secara terus-menerus.
41
 Video animasi 
merupakan gambar tetap yang disusun secara berurutan 
dan direkam dengan menggunakan kamera.
42
 Dari semua 
itu, animasi dapat diartikan keadaan yang penuh dengan 
semangat hidup atau aktif yang didapatkan dari teknik 
memotret atau mengambil gambar untuk mencipkakan 
ilusi gerakan dalam film yang ditampilkan secara 
berutuan menggunakan teknik manipulasi gambar 
elektronok dengan tujuan membuat gambar bergerak. 
b. Jenis- Jenis Animasi 
Ada beberapa pendapat yang menyebutkan kategori 
animasi, ada yang berdasarkan cara atau teknik 
membuatnya ada yang berdasarkan hasilnya dan ada pula 
yang berdasarkan medianya. Secara teknis pembuatan 
animasi digolongkan dalam : 
1)  Animasi tradisional: animasi tradisional atau disebut 
juga dengan sel atau gambar tangan untuk 
menciptakan ilusi gerak yang prosesnya telah 
dilakukan sejak abad ke-20. Gambar animator desalin 
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atau difotocopi ke lembaran transparan yang disebut 
sel atau media seluloid kemudian difoto satu persatu 
bersama latar belakangnya untuk dijadikan film 
bergerak. 
2) Animasi gerak-henti (stop motion): digunakan untuk 
mendeskripsikan animasi yang dibuat dengan 
memanipulasi objek nyata yang biasanya terbuat dari 
tanah liat atau clay, plastik, dan material lainnya, 
dengan memotretnya semua frame satu persatu 
kemudian digabungkan untuk membuat ilusi gerak. 
3) Animasi komputer: teknik pembuatannya sendiri bisa 
bermacam-macam. Faktor utama yang memasukkan 
suatu animasi kedalam golongan ini adalah jika karya 
itu dibuat secara digital melalui komputer. Animasi 
komputer menggunakan sebuah software dan teknik 
yang sesuai.  
Berdasarkan nilai akhir dikelompokkkan menjadi tiga 
yaitu : dua dimensi, animasi tiga dimensi dan animasi 
gerak henti. Dan berdasarkan media penayangannya 
animasi dibagi sebagai: animasi film layar lebar, animasi 
serial televisi, animasi iklan, animasi web dan animasi 
game.
43
 Animasi ini biasa ditemui diberbagai siaran 
televisi sebagai tontonan untuk anak dibawah bimbingan 
orang tua. Berbagai jenis animasi telah tersebar luar 
dengan kemajuan teknologi yang kian pesat. Animasi 
tidak hanya sebagai sarana hiburan tetapi dapat dijadikan 
sebagai media untuk pembelajaran anak karena tampilan 
yang menarik bukan hanya gambar tetapi juga dengan 
gerak yang bergaram. 
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6. Penelitian yang”Relevan” 
Sebagai acuan dalam melakukan penelitian ini, terdapat 
beberapa penelitian yang sebelumnya telah dilakukan oleh 
peneliti lain yang relevan dengan pengembangan cerita rakyat 
berbasis budaya lokal dengan menggunakan media 
audiovisual animasi pada mata pelajaran bahasa lampung 
dianataranya yaitu:  
1. Penelitian yang dilakukan  Kusmayadi, Imam 
Suyitno, Maryaeni dengan judul, “Pengembangan 
Multimedia Cerita Rakyat Sebagai Penumbuh 
Karakter Siswa”.44 Penelitian ini bertujan menguji  
kelayakan multimedia apresiasi cerita rakyat 
bermuatan pendidikan karakter untuk siswa SMP 
Kelas VII. Persamaan dari penelitian yang akan 
dilakukan yaitu melakukan pengembangan cerita 
rakyat dengan perbedaan hasil penelitian, peneliti 
sebelumnya menguji kelayakan sedangkan penelitian 
ini akan menghasilkan produk berupa media 
audiovisual animasi cerita rakyat. 
2.  Penelitian yang dilakukan oleh Nunung Fatimah 
dengan judul “Pengembangan Buku Cerita Rakyat 
Bima Berbasis Kearifan Lokal Sebagai Penunjang 
Gerakan Literasi”.45 Hasil dari penelitian ini yaitu 
menghasilkan buku kumpulan cerita rakyat bima NTB 
penunjang literasi yang dapat digunakan sebagai  
penunjang literasi untuk anak anak SD. Pesamaan dari 
penelitian ini  yaitu pengembangan cerita rakyat yang 
berbasis budaya lokal. Perbedaannya adalah hasil dari 
penelitian yang sebelumnya berupa buku sedangkan 
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penelitian ini berupa media audiovisual animasi 
berbasis kebudayaan Lampung. 
3. Penelitian”yang dilakukan oleh Dita Ardistia dengan 
judul “Pengembangan Kompilasi Cerita Rakyat 
Lampung Bermuatan Karakter Berbasis Aplikasi 
Kvisoft Flipbook Maker”.46 “Hasil dari penelitian dan 
pengembangan ini berupa produk”kompilasi cerita 
rakyat Lampung”bermuatan karakter berbasis aplikasi 
kvisoft flipbook maker. Perbedaannya adalah hasil 
dari penelitian yang sebelumnya berupa kompilasi 
cerita rakyat lampung dengan menggunakan aplikasi 
kvisoft” flipbook maker”sedangkan penelitian ini 
berupa media audiovisual berbentuk animasi. 
Pengembangan yang akan dilakukan oleh peneliti yang 
berkaitan dengan beberapa penelitian yang relevan diatas 
yaitu yang berjudul “Pengembangan Cerita Rakyat Berbasis 
Budaya Lokal dengan Menggunakan Media Audio Visual 
Animasi Pada Mata Pelajaran Bahasa Lampung” 
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